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ABSTRAKSI 
 
Pengembangan actor virtual dalam banyak aplikasi, dari sebuah 
tampilan untuk pengguna (user interface) sampai computer 
entertaintment menciptakan ekspektasi terhadap kemampuan actor 
virtual tersebut dalam hal memahami bahasa natural. Berdasarkan 
penelitian selama beberapa tahun, para peneliti menyoroti aspek-
aspek teknis dalam pengembangan komunikasi bahasa untuk actor 
virtual tersebut. Perwujudan ilmiah dari agen virtual tersebut 
mengarah pada gagasan sintaksis yang berbeda dengan bahasa 
natural: yang mana dapat digunakan untuk menentukan komponen 
parsing dari tampilan bahasa natural. Akan tetapi, aspek yang paling 
spesifik dari interaksi dengan actor virtual terdiri dari pemetaan 
konten semantic yang didapat dari hasil mekanisme input oleh user 
yang berpengaruh pada perilaku actor virtual tersebut. Terdapat kesan 
bahwa generalisasi pada cara berbicara dapat memberikan prinsip 
pada integrasi ini. Kedua aspek tersebut mengilustrasikan hasil-hasil 
yang didapat selama penelitian prototype ini. 
 
Kata Kunci : Natural Languages, Actor Virtual, Computer 
entertainment 
 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
Kemajuan agent virtual dalam 
hal realisasi visual memberikan 
ekspektasi terhadap kemampuan 
intelegensianya yang dapat menangkap 
dan dan mengerti bahasa manusia. 
Pada penulisan ini, penelitian ini 
memfokuskan pembahasan mengenai 
aspek-aspek mendasar dalam 
perancangan pengadaan-bahasa 
(language-enabled) untuk agent 
virtual.  
Agent virtual dapat diwujudkan 
dalam lingkungan fisik (meskipun tetap 
dalam konteks virtual): disamping tugas-
tugas spesifik yang dapat dibawanya, 
perwujudan ini merupakan syarat dasar 
dari konsep NLP (Natural Language 
Processing). Perwujudan dari agent virtual 
memerlukan kemampuan mereka untuk 
mengerti bahasa, yang secara keseluruhan 
diartikan sebagai aksi dalam lingkungan 
mereka. Meskipun masalah ini telah di 
bahas pada sekitar tahun 70-an dalam 
system SHRDLU, tidak ada pemecahan 
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sistematis yang didapat sampai pada 
pertengahan tahun 90-an. 
Representasi yang paling 
umum terhadap perilaku agen adalah 
rencana. Itu sebabnya aksi-aksi 
semantic dapat diartikan sebagai 
sarana penghubung antara isi ucapan 
dengan rencana atau aksi yang 
dilakukan oleh agent tersebut. Hasil 
penelitian terdahulu yang dilakukan 
oleh Webber dkk. Telah 
mengklasifikasikan beberapa bentuk 
dari bahasa kedalam kompleksitas aksi. 
Klasifikasi tersebut antara lain 
pernyataan doktrin (doctrine 
statements),  klausa tujuan (purpose 
clause), instruksi prosedur (procedural 
instruction). Pernyataan doctrine 
mengindikasikan “kebijakan umum 
menyangkut perilaku dalam jangkauan 
situasi”. Pernyataan tingkat tinggi 
(high-level) tersebut hanya dapat 
dimengerti oleh agent/actor yang 
memiliki mekanisme tingkat 
pemahaman yang tinggi. 
 Klausa tujuan kumpulan 
instruksi yang menyampaikan 
keberhasilan dari sebuah aksi. Sebagai 
contoh dalam game PC, karakter dalam 
game tersebut harus menembak barel 
untuk menyingkirkan musuh, dalam 
kasus lain, karakter harus menunggu 
agar musuh mendekati barel sebelum 
menembak. Baik pernyataan doktrin 
maupun klausa tujuan membutuhkan 
mekanisme pengambilan kesimpulan 
yang kompleks yang hanya dapat 
diimplementasikan ke dalam agent 
yang memiliki tujuan tersendiri. 
 Instruksi prosedur dapat 
diartikan sebagai aksi yang diambil 
dengan segera. Bagaimanapun 
instruksi prosedur berhubungan dengan 
aksi rumit yang bertahap, yang 
berkenaan dengan pergantian 
konfigurasi dalam dunia virtual. Dalam 
tulisan ini akan membahas tentang dua 
aksi utama terhadap interaksi dalam 
bahasa natural yang diwujudkan dalam 
actor virtual, dimana evolusi dari dua 
aksi utama tersebut dapat merefleksikan 
kemajuan dalam hal integritas diantara 
pemrosesan bahasa natural dan prilaku 
agent. Aspek pertama adalah syarat dasar 
dari pemrosesan ilmu bahasa, dan 
penelitian tentang bagaimana masalah 
parsing tradisional harus di tempuh dalam 
konteks ini. Aspek berikutnya adalah 
usaha untuk menggabungkan konten 
semantik dari bahasa natural dengan 
mekanisme yang mendukung perilaku 
agent.  
 
 
2. LANDASAN TEORI 
 
Masih sangat sedikit sekali aplikasi 
yang memperlihatkan interaksi pengguna 
dengan actor virtual. Untuk mempelajari 
kecocokan syarat-syarat teknis dalam 
lingkungan yang nyata, penelitian dari 
setiap kemungkinan manusia 
mengendalikan karakter dalam sebuah 
game dengan menggunakan instruksi 
bahasa natural. Game pada PC 
menyediakan lingkungan virtual dengan 
skala besar yang terbatas, dengan beberapa 
tugas yang dapat di definisikan; pada 
penelitian ini, mengambil sebuah game PC 
klasik berjudul DOOM™ sebagai contoh, 
karena game ini memiliki sumber daya dan 
desain yang cocok untuk sebuah game 
yang menggunakan metode pemrosesan 
bahasa natural. Karakter DOOM™ yang 
digunakan adalah karakter “dengan 
panduan” on-line yang bisa didapatkan di 
situs http://www.gamers.org . Panduan 
tersebut menjelaskan dalam bahasa natural 
tentang alur dari tiap-tiap level dari game 
tersebut seperti: penjabaran peta, lokasi-
lokasi item, dan penjelasan tentang urutan 
langkah yang harus diambil oleh pemain. 
Berikut adalah contoh panduan dari game 
DOOM™: 
 
Enter the door with the skull on it and push 
the switch. Walk out of the room and turn 
right. There are now stairs going into the 
wall, which is fake. Enter the teleporter, 
you’re now in a circular room; find the 
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secret door (the wall with the face on 
it) to go to the next circular room and 
enter the teleporter. 
 
Masuki pintu bergambar tulang 
dan tekan switch yang ada. Jalan terus 
sepanjang ruangan dan belok kanan. 
Disana ada tangga palsu yang 
menggantung di tembok. Masuki 
teleporter, sekarang kamu ada di ruangan 
bundar; temukan pintu rahasia (dinding 
yang bergambar wajah) untuk masuk ke 
ruangan bundar berikutnya dan masuki 
teleporter. 
 
 
Gambar 1. Instruksi bahasa natural dari emulator game DOOM™ 
 
Panduan tersebut berfungsi 
untuk mencocokan penjelasan yang 
diberikan kepada pemain sebelum sesi 
game dimulai. Beberapa penjelasan 
memasukkan saran sepanjang tiap aksi 
yang berkelanjutan di lakukan, 
termasuk akibat dari aksi sebelumnya 
(cth. “masuki teleporter, sekarang 
kamu ada di ruangan bundar”). Dalam 
game ini terdapat banyak variable yang 
memunculkan instruksi-instruksi yang 
dibawa pada setiap aksi dasar, yang 
mana instruksi-instruksi tersebut 
membutuhkan pemrosesan bahasa 
natural. 
Karakter dalam game ini 
memberi kesan keteraturan sosiolektal, 
yang dapat di kategorikan sebagai sub-
bahasa. Kesan ini akan membawa dampak 
yang signifikan terhadap pemrosesan 
bahasa natural. Di lain pihak metode 
umum untuk merancang interaksi dari 
bahasa natural adalah dengan mengartikan 
bahasa yang sering digunakan manusia. 
Metode ini secara otomatis mendefinisikan 
pengendalian tata bahasa, yang di rancang 
untuk memfasilitasikan pemrosesan tata 
bahasa yang membuat parsing menjadi 
mudah dikerjakan. Di dalam tata bahasa 
yang umum digunakan manusia, 
pendekatan praktis, mengidentifikasi aksi 
target, menyelidiki tiap perintah yang di 
sampaikan, dan membangkitkan kumpulan 
dari aturan-aturan. 
Komunikasi dengan actor virtual 
sampai pada dua paradigma: di satu pihak, 
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dilihat dari aplikasi awalnya (game 
computer), sangat memungkinkan 
untuk menyadari kemunculan sub-
bahasa yang actual. Di lain pihak, 
batasan pengenalan ucapan (speech 
recognition) dan parsing membuat 
sebuah celah antara actor virtual 
dengan tata-bahasa umum.  
 
3. METODE PENELITIAN 
 
Penelitian ini mendasarkan 
parser yang digunakan  dengan metode 
Tree-Adjoining Grammar (TAG), Tree-
Furcating Grammar (TFG). TFG telah 
terlihat lebih lemah dibandingkan TAG, 
karena beberapa konsep tidak dapat 
direpresentasikan oleh metode TFG. 
Tujuan utama penelitian ini adalah 
mencapai tingkatan maksimal terhadap 
integritas diantara sintaks dan semantic, 
menyederhanakan dasar pohon struktur 
juga akan bias meningkatkan kecepatan 
proses parsing. 
 
 
Gambar 2. Parsing dalam formalisasi TFG 
 
 
4. PEMBAHASAN 
 
Algoritma Parsing 
Parsing dapat terjadi karena 
kombinasi dari semua pohon (tree) 
dalam lingkup hutan (forest) sampai 
setiap pohon (tree) dari akar (root) S 
terproduksi, atau tidak ada lagi operasi 
yang mungkin. Dalam formalisasi 
TFG, pohon (tree) dikombinasikan 
melalui dua operasi dasar, yaitu: 
subtitusi dan furkasi. Subtitusi adalah 
penggantian node yang belum 
terdefinisikan (pre-defined), berfungsi 
sebagai pemegang tempat (Node N0 
pada gabar 2) dengan pohon (tree) 
yang kompatibel pada kategori yang 
sama (cth. Tree N). Dilihat dari sudut 
pandang semantic, node-node yang 
dapat di subtitusi seringkali menjadi 
peegang tempat untuk parameter aksi. 
Sebagai contoh di dalam pohon (tree) 
Run-for-N0, N0 dapat diartikan 
sebagai objek yang dikumpulkan.  
Sebagai contoh dari operasi 
penggabungan pohon (tree), pada gambar 
2, frase nominal dari tipe N, akan 
dingantikan dengan pohon (tree) inisial di 
daun (leaf) N0.furkasi adalah metode 
penggandengan pohon (tree) pembantu 
dengan targetnya, dengan penggandengan 
tersebut, pohon (tree) baru akan 
mempunyai cabang (branch) tambahan. 
Metode ini merupakan jenis sederhana dari 
operasi penggabungan yang di gambarkan 
oleh De Smedt and Kempen. Sementara 
subtitusi hanya dapat menggantikan node 
yang ditentukan, node-node dari metode 
furkasi dapat ditentukan secara dinamis.  
Sebagai contoh, furkasi dari pohon 
(tree) pengganti tipe N menggantikan 
hampir seluruh bagian kanan dari N daun 
(leave) pada pohon (tree) target. Dapat kita 
lihat, secara umum metode furkasi 
meliputi pengubah (modifier) seperti 
adjective (N* root), yang dapat 
ditambahkan informasi semantic kedalam 
pohon yang dimodifikasi selama proses 
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furkasi. Algoritma parsing pada contoh 
kali ini merupakan algoritma parsing 
buttom-up yang disederhanakan.  
 
 
 
Gambar 3. Sintaktis dengan batasan seleksi 
 
Pohon-pohon adjacency dari 
tiap hutan dikombinasikan dari kiri ke 
kanan, sampai di dalam hutan tersebut 
hanya terdapat satu pohohn dengan 
akar S, atau tidak ada lagi operasi yang 
mungkin. Salah satu bagian dari 
algoritma parsing di kompilasikan ke 
dalam table kompatibilitas. Tiap nomor 
diasosiasikan dengan operasi yang 
mengindikasikan perintah pada operasi 
pengganti. Kita telah membahas, 
frequensi dan pentingnya rangkaian 
frase dari instruksi bahasa natural dari 
actor virtual. Rangkaian hubungan 
(spasial) tambahan (cth. N-at-N0 lihat 
gambar 2) adalah dasar heuristic terdekat 
yang menyatakan attachment harus 
dihubungkan dengan frase kata benda 
terdekat. 
 
Integrasi Sintaks-Semantik 
Setelah membahas tentang 
bagaimana alur Pemrosesan bahasa 
natural, lalu bagaimana cara 
mengimplementasikan hasil parsing 
tersebut kedalam sebuah bentuk virtual?. 
Pertanyaan tersebut dapat dijawab dengan 
menggunakan proses integrasi sintaks-
semantik. 
 
 
Gambar 4. Integrasi Sintaks-semantik 
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Secara pararel, proses semantic 
berdampingan dengan parsing sintaks. 
Dua operasi semantic dasar 
mendukung konstruksi dari struktur 
semantic. Dua operasi dasar itu adalah 
pendirian relasi semantic dan 
pengumpulan (agregrasi) dari konten 
semantic melalui operasi furkasi. 
Struktur semantic diproduksi oleh 
parser terstruktur berdasarkan relasi 
semantic yang terbangun selama 
proses parsing. Lebih spesifik lagi, 
operasi subtitusi akan membangun 
relasi fungsional diantara struktur 
semantic yang terasosiasi dalam pohon 
kombinasi.  
 Sementara relasi semantic 
didalam representasinya penyediakan 
struktur argument untuk pesan pada 
aplikasi, dibutuhkan pula identifikasi 
aksi dan objek dari kumpulan fitur 
semantic. Sistem aksi seringkali 
diartikan sebagai pengindentifikasi 
basis dari deskripsi fitur sebuah 
aplikasi. Objek dapat diidentifikasikan 
dengan mengumpulkan fitur semantic 
berdasarkan deskripsi nominlnya, 
seperti pada sebuah kata dalam 
panduan game DOOM™ “pintu 
dengan gambar tulang” dapat 
diartikan pula menjadi “pintu besar 
berwarna merah”. Terlihat disana bahwa 
kalimat tersebut merupakan bagian dari  
struktur semantic dari tiap pohon leksikal, 
yang mana merepresentasikan konten 
semantic sebagai jangkar (anchor) utama 
(gambar 4). Proses parsing terintegrasi 
seperti ini membuat struktur terlihat lebih 
kompleks. MErujuk kepada resolusi, NLP 
(Natural Language Programming) dapat 
menjadi objek identifier yang relevan 
terhadap modul animasi. Singkatnya, 
ketika memproses perintah untuk menuju 
pintu bergambar tulang, resolusi rujukan 
dapat memproses pengembalian tanggapan 
(feed back) ke objek identifier. Resolusi 
rujukan tidak hanya bisa dipakai untuk 
perintah dengan tata bahasa saja, beberapa 
kasus sangat bersifat kontekstual, 
berdasarkan posisi karakter di dalam dunia 
virtual. Dengan demikian reolusi rujukan 
merupakan proses yang dinamis, yang 
menggunakan interpretasi bahasa natural 
dan system animasi. 
 Tujuan keseluruhan dari parsing 
adalah untuk menghasilkan struktur 
semantic daripada sintaktis. Di banyak 
kasis, struktur semantic menjelaskan 
tentang sebuah aksi yang dibawa oleh 
agen, sebagai contoh kasus, interaksi 
dengan menggunakan pengenalan suara 
(speech recognition). 
 
 
Gambar 5. Interaksi Dengan Metode Pengenalan Suara 
 
Dari konsep semantic ke perilaku 
agent 
Pada sebuah game life 
simulation, kisah yang interaktif 
tergambar ketika tokoh utama pria 
ingin mengajak tokoh utama wanita 
untuk berkencan. Setiap karakter 
mempunyai peran ya ng 
diimplementasikan menggunakan 
Hierarchical Task Networks (HTN).HTN 
adalah formalisasi knowledge-based yang 
mendukung forward-search yang sangat 
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kompatibel terhadap aplikasi yang 
mempunyai kandungan pengetahuan 
(AI) yang besar. Dapat diartikan 
bahwa HTN mengakomodasi 
perancangan baseline dari sebuah 
cerita. 
 Baseline dari cerita 
mengandung rangkaian tugas yang 
merupakan peran dari agen. Meskipun 
pilihan dari tugas yang di berikan 
kepada agen sama baiknya dengan 
hasil yang diinginkan, namun kondisi 
ini juga tergantung pada variasi kondisi 
yang ada. Pada contoh game life 
simulation ini, tokoh utama pria mengajak 
kencan tokoh utama wanita untuk 
memperoleh informasi tentangnya, 
bersahabat denganya, dan membuat 
persahabatanya lebih dekat. System ini 
diimplementasikan dengan menggunakan 
animasi real-time 3D menggunakan engine 
game computer bertajuk Unreal 
Tournament™ . Pemain game ini dapat 
berinteraksi dengan cerita lepas dengan 
menggunakan perintah bahasa natural 
kepada karakternya, menggunakan engine 
pengenalan bahasa (speech recognition) 
yang tertanam dalam system game ini. 
 
 
Gambar 6. Membekali Aktor Virtual Dengan Informasi 
 
5. KESIMPULAN 
 
Interaksi bahasa natural dengan 
actor virtual merupakan proses yang 
kompleks dimana terjadi 
penyeragaman antara ucapan pemain 
(user) dengan actor yang 
direpresentasikan dengan aksi. 
Manfaat pemrosesan bahasa natural 
(Natural Language Procesing) adalah 
untuk menjabarkan sub-bahasa yang 
pantas pada aktior tersebut. Dengan 
demikian, sangat mungkin parser yang 
efisien terhadap proses integrasi 
sintaktis dan semantic. Tujuan terbesar 
dari parsing adalah untuk 
menghasilkan struktur semantic untuk 
intrstruksi pengguna. 
 Penelitian ilmiah Webber dkk., 
telah menjabarkan clasifikasi awal 
interaksi bahasa natural dengan 
agen/actor. Klasifikasi yang dijabarkan 
Webber dkk. antara lain pernyataan 
doktrin (doctrine statements),  klausa 
tujuan (purpose clause), instruksi prosedur 
(procedural instruction). Diperlukan pula 
integrasi sintaks-semantik untuk 
menghubungkan bahasa natural dengan 
aksi yang dilakukan oleh agen. 
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